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Samenvatting
In het postmodernisme wordt niet de inhoud maar het medium belangrijk. Dit gezichtspunt 
kan echter zo extreem worden doorgetrokken worden in de analyse van nieuwe media en 
technologie dat morele en maatschappelijke kritiek onmogelijk wordt. Hoe kunnen we leren 
van het postmodernisme zonder dit laatste in gevaar te brengen? 
In dit essay argumenteer ik dat het niet voldoende is enkel algemene, conventionele 
normen te gebruiken bij zo’n beoordeling – ik suggereer dat we naar specifieke praktijken 
moeten kijken om de morele problematiek ten volle te begrijpen – maar verdedig ik toch voor 
het behoud van het onderscheid tussen medium en boodschap.
Eerst ga ik in op de relatie tussen medium en boodschap aan de hand van een 
bespreking van McLuhan’s visie hierop, die ik verbind met gelijkaardige inzichten uit de 
hedendaagse techniekfilosofie.
Dan toon ik dat en hoe bij gaming en virtuele werelden zoals Second Life inhoud en 
medium met elkaar samenhangen. Daarbij leg ik de nadruk op de moeilijkheden rond het 
beoordelen van geweld in computergames en de (on)mogelijkheden voor het trainen van 
empathie in virtuele omgevingen. Ik besluit dat medium en boodschap in ons denken en onze 
analyse niet volledig mogen samenvallen als we nog in staat willen zijn bepaalde games en 
virtuele werelden zinvol te onderzoeken en moreel te beoordelen. 
Inleiding
Postmodernisme heeft veel verschillende betekenissen in diverse gebieden, van architectuur 
tot filosofie. Eén facet dat ik uit dit oerwoud van betekenissen en connotaties licht is de 
vervanging van inhoud door media als een belangrijke focus van theoretische reflectie. 
Daarbij is mijn interesse hier die van de ethicus en techniekfilosoof: hoe kunnen we nieuwe 
media en technologie moreel beoordelen? Door een discussie over geweld in computergames 
en virtuele werelden wil ik laten zien dat we heel wat kunnen leren van de postmoderne 
belangstelling voor (nieuwe) media, maar dat voor de morele beoordeling niet zover mogen 
gaan om alle onderscheid tussen media en boodschap uit te wissen. Eerst ga ik in op de relatie 
tussen beide aan de hand van een bespreking van McLuhan’s ideeën hierover, die ik verbind 
met gelijkaardige inzichten uit de hedendaagse techniekfilosofie. Vervolgens bespreek ik het 
probleem van geweld in games en virtuele werelden om mijn eigen positie verder uit te 
werken.
Het medium is de boodschap, de technologie is de mens
‘The medium is the message’ is een bekende uitdrukking van Marshall McLuhan. In 
Understanding Media (1964), waarvan de precieze inhoud al een stuk minder bekend is dan 
de slogan, beargumenteerde hij dat niet de inhoud maar de karakteristieken van het medium 
het belangrijkste is als we de invloed op mens en maatschappij willen bestuderen (McLuhan 
1964: 8-9). McLuhan dacht daarbij vooral aan de televisie, het nieuwste medium in zijn tijd: 
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2het gaat niet meer om welke programma er vertoond wordt, maar om wat het medium, de 
televisie zelf dus, met ons doet. Deze stelling kunnen we verbinden met zijn opvatting over de 
uitbreiding2 van de mens. Hij beschrijft hoe in het ‘elektrische tijdperk’ de wereld steeds 
kleiner wordt, en de mens steeds meer uitbreidt. 
Nu, na ruim een eeuw van elektrische technologie, hebben wij ons centrale 
zenuwstelsel verwijd tot een wereldomvattende omhelzing, die het zowel met ruimte 
als met tijd, in zoverre het onze planeet betreft, gedaan maakt. Snel naderen wij het 
laatste stadium van de menselijke verwijding: de technologische nabootsing van het 
bewustzijn, waarin het creatieve kenproces collectief en corporatief tot de hele 
menselijke samenleving verwijd zal zijn, al hebben wij nu al onze zintuigen en 
zenuwen door verschillende media verwijd. (McLuhan 1964: 15)
Deze uitbreiding van het bewustzijn, waardoor we de mensheid inlijven (McLuhan 1964: 16), 
ziet McLuhan als een niet noodzakelijk goede, en zelfs bedreigende situatie. Dat de wereld 
krimpt tot ‘niet meer dan een dorp’ (16) – vergelijk ook de latere uitdrukking ‘global village’ 
– heeft voor McLuhan belangrijke consequenties, onder meer voor verantwoordelijkheid. Als 
we in de gevolgen van onze handelingen delen, stelt hij, kunnen we niet langer 
ongeëngageerd zijn; ons verantwoordelijkheidsbesef wordt verhoogd en we worden 
gedwongen tot engagement (16). McLuhan heeft het in dat verband, namelijk wegens het 
dwingende karakter, over het Tijdperk van de Angst. 
McLuhan’s analyse is nog steeds relevant voor vandaag. Bovenstaande passage zou 
net zo goed over het internet kunnen gaan, dat ons bewustzijn vernet heeft en de wereld 
kleiner gemaakt heeft. Het is interessant om zijn theorie te verbinden met inzichten uit de 
hedendaagse techniekfilosofie. McLuhan wijst terecht op ‘de persoonlijke en sociale gevolgen 
van elk medium’ (18) en zijn benadering die onderzoekt ‘in hoeverre de machine onze relaties 
tot elkaar en tot onszelf heeft veranderd’ (18), dus hoe technologie het menselijk bestaan 
verandert, heeft op zich nog weinig aan relevantie ingeboet3. Dat geldt ook voor wat mijn 
onderwerp betreft, want dit bedoelt McLuhan nu net met zijn stelling over medium en 
boodschap: 
Want de ‘boodschap’ van elk medium of van elke technologie is de verandering van 
schaal, tempo of patroon die zij in het menselijk bestaan brengt. (McLuhan 1964: 19)
Hij geeft het voorbeeld van de spoorwegen, die nieuwe steden creëerde en nieuwe soorten 
arbeid en vrije tijd, onafhankelijk van de inhoud van het spoorwegmedium. Het gaat 
McLuhan dus om de invloed van technologie op mens en samenleving, los van waar die 
technologie voor bedoeld is. Deze effecten situeren zich volgens hem niet op het niveau van 
het verstandelijke begrijpen, maar eerder op het niveau van de waarneming. Dit geeft de kunst 
in het bijzonder een rol bij het onderzoek naar wat techniek met ons doet. 
Daarom is alleen de werkelijke kunstenaar in staat de ontmoeting met de technologie 
heelhuids te doorstaan, omdat hij bij uitstek op de hoogte is van de veranderingen in 
de zintuiglijke waarneming. (McLuhan 1964: 29)
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3Deze passage lijkt naadloos aan te sluiten bij het project van de hedendaagse kunstenaars 
zoals Stellarc4 en andere ‘cyborg’ artiesten. De veronderstelling is dat kunstenaars bij uitstek 
gevoelig zijn voor de impact van technologie die de technologie sowieso heeft op de mens, de 
zintuigen, het menselijke lichaam. De cyborg these gaat nog een stapje verder stelt dat de 
mens technologie wordt, en dat eigenlijk altijd al geweest is: hij is een cyborg, een hybride 
van mens en machine5. Dat hoeft geen ramp te zijn. Velen zien in het internet nieuwe 
mogelijkheden van ervaring en van gestalte geven aan zichzelf. McLuhan ziet de gevolgen
van technologie dikwijls veel minder rooskleurig dan de hedendaagse kunst en 
techniekfilosofie, en bevindt zich op die momenten dichter bij de techniekpessimisten uit de 
eerste helft van de vorige eeuw. Zo heeft hij het over de ‘geestelijke ineenstorting van 
verschillende graad’ als resultaat van ‘ontworteling en overstroming met nieuwe informatie’ 
door radio en TV. Als McLuhan vandaag geleefd had zou hij niet aarzelen internet – of 
breder, informatie- en communicatietechnologie – aan dit lijstje toe te voegen. Het 
‘elektrische’ tijdperk is intussen immers het ‘elektronische’ geworden. 
Interessant in dat verband is ook McLuhan’s aandacht voor een fenomeen wat Bolter 
en Grusin vandaag ‘remediatie’ noemen: nieuwe visuele media ontlenen hun cultureel belang 
door te refereren naar, en te wedijveren met, vroegere media (Bolter en Grusin 1999). Zo 
remedieert het internet televisie. McLuhan zei het al in 1964: 
Juist doordat het een ander medium als ‘inhoud’ heeft, wordt het effect van een 
medium krachtig en intensief. De inhoud van een film is een roman, een toneelstuk of 
een opera, maar het effect van de filmvorm heeft geen verband met de inhoud volgens 
het programma. (McLuhan 1964: 28)
Als McLuhan nu stelt dat er geen verband meer is met de inhoud gaat hij volgens mij echter 
een stap te ver, en komen we in het vaarwater van het postmodernisme, dat ervan houdt om 
grenzen weg te vagen. Het is namelijk één ding om te wijzen om de invloed die technologie 
en media hebben op ons bestaan, het is iets heel anders als je zegt dat de inhoud daarom enkel 
bestaat uit de technologie of uit het medium. McLuhan en zijn (vaak onbewuste) navolgers en 
medestanders in de techniekfilosofie en de mediatheorie hebben ons mooi verlost van een 
naïeve kijk op de relatie tussen mens en technologie, en tussen medium en boodschap. 
Termen zoals mediatie, remediatie, en cyborgs leren ons dat mens en technologie, en medium 
en boodschap, meer met elkaar verstrengeld zijn dan op het eerste zicht mag lijken. In de 
postmoderne versie wordt deze these echter in die mate geradicaliseerd dat (1) het 
onderscheid tussen mens en technologie, (2) het onderscheid tussen medium en boodschap, en 
(3) het onderscheid tussen schijn en werkelijkheid verdwijnt. 
Van de eerste these is Donna Haraway’s cyborg manifest een voorbeeld (Haraway 
1991), en daar ga ik hier even niet verder op in. Van de tweede these is McLuhan een 
voorbeeld, ten minste op die plaatsen waar hij zijn visie radicaliseert. Van de laatste these is 
zeker Baudrillard te noemen, en daar kunnen we naar kijken vanuit het medium/boodschap 
onderscheid. Als reactie op het mediaspektakel dat zich rond de eerste Golfoorlog ontspon 
beweerde Baudrillard dat deze oorlog niet had plaatsgevonden (Baudrillard 1991). Die 
uitspraak is vooral zinvol als richtingwegwijzer naar de grote rol die media en de manier 
waarop we dingen benoemen spelen in het politieke leven. Ze is echter onzin als ze zou 
suggereren dat er geen werkelijkheid meer is, alleen slechts medium. In deze laatste 
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4interpretatie, bedoeld door Baudrillard of niet, wordt de aandacht in die mate afgeleid van de 
inhoud – hier: wat is er werkelijk gebeurd? – dat deze niet meer ter sprake komt. Indien de 
werkelijkheid, het gebeuren herleid wordt tot tekens of tot technologie, wordt het niet meer 
mogelijk moreel te oordelen. En het is aannemelijk dat dit uiteindelijk de boodschap was van 
Baudrillard, die zich, zo neem ik aan, toch moeilijk kon ontrekken aan de Franse traditie van 
de moralistische, ‘geëngageerde’ intellectueel. Maar hoe kunnen we dan wel moreel 
oordelen? 
Het morele houdt niet van theater, van de hyperrealiteit, van de schijn, het betrekt zich 
op de werkelijkheid. Dat maakt het niet het meest plezierige domein van het denken, 
toegegeven, maar als media en technologie zoveel invloed hebben op onze manier van 
bestaan, en als dat bestaan ons na aan het hart ligt, moeten we het hebben over wat werkelijk, 
echt beter en minder goed is voor mens en samenleving. Hoe kunnen we nieuwe media 
moreel beoordelen, en van welke relatie tussen medium en boodschap moeten we daarbij 
uitgaan? Uit mijn verhaal tot hiertoe blijkt dat ik bereid ben om een heel stuk mee te gaan met 
McLuhan: als we niet naïef willen zijn, moeten we de belangrijke rol van media en 
technologie erkennen, onderzoeken, en mee in rekening brengen in onze morele analyse. Het 
is echter niet meteen duidelijk hoe dat moet gebeuren. Daarom ontwikkel ik mijn visie verder 
door in te gaan op de discussie over geweld in computergames en virtuele werelden.
De relatie tussen medium en boodschap bij de morele beoordeling van 
computergames en virtuele werelden
Geweld vraagt steeds de aandacht van de ethicus, en zou wellicht de aandacht moeten krijgen 
van iedereen. Bij de morele beoordeling van geweld games, Second Life en aanverwante 
vormen van nieuwe media, mogen we echter niet uitgaan van een strikte scheiding tussen 
medium en inhoud. Dat zou het geval zijn moesten we het enkel hebben over geweld in het 
algemeen – los van het medium – of moesten we enkel het medium bestuderen zonder naar de 
inhoud te kijken. De techniek- en mediatheorie wijst terecht op het verband tussen beide, en ik 
heb op theoretisch vlak een invulling daaraan gegeven vanuit de visie van McLuhan. Bij 
games en virtuele werelden zien we inderdaad dat oude media worden ‘geremedieerd’ en dat 
het medium een cruciale rol speelt in de manier waarop de inhoud invloed uitoefent op mens 
en samenleving. Laat ik me hier beperken tot het onderzoeken van deze laatste stelling. 
Of en hoe geweld in games en virtuele werelden moreel veroordeeld of beoordeeld 
moet worden, is het voorwerp van academische en maatschappelijke controverse. Van geweld 
in games en virtuele werelden zijn voorbeelden te over. Denk maar aan een game zoals 
Manhunt of de virtuele wereld van Second Life. Maar is het ook moreel af te keuren om 
dergelijke games te spelen en aan dergelijke werelden deel te nemen? Aan de ene kant wordt 
gezegd dat ze ‘maar een spel’ zijn, dat het allemaal niet ‘echt’ is, aan de andere kant is er de 
bezorgdheid dat dergelijke praktijken ook een effect hebben op de handelingen en/of het 
karakter van mensen6. Wat moeten we daarmee? Laat me een onderscheid maken tussen twee 
benaderingen van het probleem. Een eerste is om in te gaan op de rol van geweld in onze 
samenleving. We kunnen ons terecht afvragen waarom de ‘boodschap’ van zoveel films, 
internetsites, TV programma’s, games, enzovoort is dat geweld een oplossing is voor 
problemen. Ik denk dat deze vraag terecht is, en veel meer aandacht verdient dan ze meestal 
krijgt in discussies over geweld in de ‘elektronische’ wereld (om het McLuhan-achtig uit te 
drukken). Zo ben ik steeds weer verbaasd over het feit dat in mainstream films voor 
volwassenen bijna alle mogelijke vormen van geweld toegestaan zijn, maar het tonen van een 
naakt lichaam altijd weer voor controverse zorgt. Het is moeilijk om i.v.m. deze ‘dubbele 
standaard’ niet naar termen zoals ‘morele ontwrichting’ en ‘perversiteit’ te grijpen. In elk 
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5geval zijn dergelijke reflecties zinvol. Ze volstaan echter niet, omdat ze de belangrijke rol van, 
en verschillen tussen, media links laat liggen. Wat we van de postmodernisten kunnen leren is 
dat inhoud en media samenhangen, en dat we dus moeten kijken naar hoe ze precies 
samenhangen in een bepaalde praktijk, zoals het spelen van computergames. Op die manier 
krijgen we niet enkel aandacht voor het ‘oude’, hier de oude boodschap over geweld, maar 
ook voor het ‘nieuwe’, namelijk wat de interactie tussen inhoud (geweld) en het nieuwe 
medium (games, virtuele wereld) met ons doet. 
Laten we kijken naar de kenmerken van gewelddadige games en geweld in virtuele 
werelden. Om te beginnen zetten we dat geweld (de inhoud) even tussen haakjes plaatsen en 
kijken naar het medium zelf. Wat doet het met ons? Laten we naar een aantal kenmerken 
kijken, die samengevat kunnen worden door de term ‘virtuele realiteit’. Ten eerste is er 
interactiviteit: we zijn actief betrokken niet alleen ‘bij’ maar ook ‘in’ het spel. Door middel 
van avatars maken we deel uit van een virtuele wereld en kunnen daarin dingen doen, 
‘virtueel handelen’ zeg maar, en krijgen feedback op wat we doen, we interageren ermee. Zo 
lijkt wat we doen wel erg op de ‘echte’ wereld. Een zekere mate van virtuele realiteit is dan 
ook een tweede kenmerk: de ‘echte’ werkelijkheid trekt zich terug uit ons bewustzijn en we 
krijgen tot op zekere hoogte het gevoel dat het virtuele het echte is. Er wordt in dat geval ook 
wel gesproken van een mate van immersie, van onderdompeling. We zijn (al dan niet diep) 
verzonken in het virtuele. Dat effect wordt bereikt door allerlei kenmerken van het spel of van 
de virtuele wereld: wat eerst nog een ‘decor’ of ‘achtergrond’ was begint steeds meer te lijken 
op ‘echte’ omgevingen zoals we die kennen uit de ‘echte’ wereld: gebouwen, landschappen, 
enzovoort lijken net ‘echt’. Het doel is in feite om het medium uit te wissen, we mogen niet 
de indruk hebben dat er een medium is. Het doel is onmiddelijkheid (zie ook Bolter en Grusin 
1999). Ten derde ben ik niet de enige die op die manier deel uitmaakt van de virtuele 
omgeving, er zijn ook andere avatars, ‘waarachter’ al dan niet een mens zit. Er zit dus een 
onmiskenbaar sociaal aspect aan verbonden. Dit wordt nog verhoogd doordat elementen die 
in de ‘echt’ wereld te maken hebben met sociale interactie, zoals geld, kleding, reclame, en de 
bijbehorende instituties en processen, ook in de virtuele wereld te vinden zijn. Dikwijls zijn er 
ook rechtstreekse banden met de ‘echte’ wereld: bedrijven adverteren in Second Life, politici 
ronselen er stemmen, en het virtuele geld in Second Life en in bepaalde games wordt 
inwisselbaar voor echt geld zodat het ook echt waarde krijgt – en dus ook echt geld wordt. 
Deze kenmerken vormen een mooie kluif voor de postmodernist: de these dat alle onderscheid 
verdwijnt, en dus ook het onderscheid tussen werkelijkheid en virtualiteit, lijkt namelijk door 
de technologie gerealiseerd te worden. Maar laat ik mijn dialoog met het postmodernisme nog 
even opschorten. Ik wou kijken naar hoe deze kenmerken van het medium samenhangen met 
de inhoud, de boodschap: geweld. Geweld komt er zeker niet altijd bij te pas, er zijn veel 
verschillende soorten games en virtuele werelden, maar als dat het geval is (en dat is het 
vaak), welke invloed heeft het medium dan op de boodschap? Hoe wordt geweld ervaren? 
Laten we opnieuw naar de kenmerken kijken. Ten eerste zijn we bij het spelen van een 
gewelddadig spel niet enkel de getuige van geweld, zoals in een film, maar zijn we ook 
virtuele daders. Dit ‘dadige’, handelende aspect verandert wat geweld met ons doet, want we 
oefenen ons eigenlijk in geweld, ook al is dat virtueel. Het is onduidelijk of dit onmiddellijke
effecten heeft – weinigen lopen meteen naar buiten en beginnen mensen neer te schieten –
maar het lijkt aannemelijk dat ons morele karakter schade oploopt (waardoor we op een dag 
misschien wel door het lint gaan, zoals soms gebeurt). Ten tweede lijkt het wel allemaal heel 
echt, zo echt dat mensen een zekere vorm van trauma kunnen oplopen. In virtuele werelden 
kan het zijn dat we zelf geen daders ‘moeten’ worden, maar kunnen we in feite op elk 
moment slachtoffer worden van virtuele moord, virtuele verkrachting, enzovoort. De effecten 
hiervan worden pas sinds kort geanalyseerd, maar let opnieuw op het verschil met film (één 
van de media die in virtuele werelden geremedieerd worden): het is plausibel om te zeggen 
6dat het een moreel significant verschil uitmaakt of mijn virtuele ‘ik’, als avatar, geweld 
aangedaan wordt, dat ‘ik’ een (weliswaar virtueel) slachtoffer wordt, of dat ik enkel naar een 
film kijk waarin anderen het slachtoffer zijn. Ten derde zijn deze effecten a fortiori 
waarschijnlijk indien er in de game of in de virtuele wereld (het verschil ligt vooral in meer 
vrijheidgraden) sociale interactie plaatsvindt. Als ik geen ‘bot’ neerschiet maar een avatar die 
verbonden is met een mens, of als ik door een avatar van iemand anders geweld wordt 
aangedaan – en dat kan trouwens ook verbaal zijn – dan is het plausibel dat het effect op mij 
groter zal zijn door het verhoogde ‘werkelijkheidsgehalte’. 
Tot hiertoe heb ik het vage begrip ‘moraal’ gebruikt, laat me nu wat specifieker zijn. 
Uiteraard kunnen we een aantal algemeen aanvaarde waarden en normen serveren, en dan is 
geweld natuurlijk slecht. Met zo’n algemene veroordeling van geweld is op zich niet mis mee, 
maar het is wel jammer als het daarbij blijft. Het probleem van het geweld blijft immers 
onverhelderd, zowel wat de oorzaken als de gevolgen betreft. Wat dat laatste betreft: daarom 
moeten we naar de specifieke manier kijken waarop geweld in en door het medium iets met 
ons doet, zoals ik net deed. Bovendien kunnen we moraal ook benaderen vanuit een ander, 
minstens aanvullend perspectief, namelijk dat van de deugdethiek. Stel dat we moreel goed 
willen zijn, in de zin van ‘een goed karakter hebben’. En stel dat ‘goed zijn’ onder andere 
inhoud dat we onze capaciteit tot empathie tot ontwikkeling brengen. Empathie trainen kan 
bijvoorbeeld door romans te lezen, zoals Martha Nussbaum voorstelt: zo leren ze ons in de 
plaats te stellen van iemand anders, en zien we dat we van elkaar verschillen maar als mens 
ook veel gemeen hebben, waardoor we ons meer wereldburger voelen en, zo lijkt de 
veronderstelling te zijn, ook (moreel) betere mensen worden  (Nussbaum 1995, 1997, 2001).
Nu is het op het eerste zicht duidelijk dat gewelddadige games en geweld in virtuele werelden 
niet meteen helpen om empathie te trainen. De interessantere vraag is echter: waarom niet, en 
wat is het verschil met andere media? In een film kan toch ook veel geweld zitten? Laten we 
terugkeren naar de karakteristieken van het medium. In een film (of een roman) verplaatsen 
we ons in een bepaald karakter, en dat kan best een moordenaar zijn bijvoorbeeld. Bij een 
gewelddadige game, echter, zijn we dat karakter in de virtuele realiteit. Dat maakt het 
moeilijker om steeds bewust te zijn van het verschil tussen wie we werkelijk zijn en wie we in 
het spel zijn. Nu hoeft dat niet meteen een probleem te zijn (het spel is op een bepaald 
moment afgelopen), maar misschien wel op lange termijn. Als we ervan uitgaan dat ons 
karakter gevormd wordt door de handelingen die we steeds herhalen, onze gewoonten dus, 
dan wordt het ook gevormd door de virtuele handelingen die we steeds herhalen, ten minste 
indien er een grote mate van onderdompeling is, indien de virtuele wereld inderdaad virtuele 
realiteit wordt. Op die manier zijn gewelddadige games moreel slecht (wat trouwens niet 
hoeft in te houden dat ze verboden moeten worden, dat is een andere kwestie). Een 
gelijkaardig argument kan gemaakt worden voor een virtuele wereld zoals Second Life: we 
kunnen best op korte termijn het onderscheid maken tussen virtueel en echt, maar ik speculeer 
dat op lange termijn, indien de virtuele handelingen of belevenissen steeds herhaald worden, 
ons karakter ook zal beïnvloed worden daardoor. 
Hebben de postmoderne theoretici dan niet gelijk? Wordt het virtuele en het echte niet 
steeds meer door elkaar gehaald? En toont deze analyse dan niet aan dat het medium de 
boodschap is? Ten eerste hebben we het onderscheid tussen echt en schijn wel degelijk nog 
nodig voor een moreel oordeel. Deze speculatieve reflecties vragen immers om empirische 
onderzoek naar wat de effecten van geweld in games en virtuele werelden op het karakter van 
mensen. Daarbij moeten we blijven uitgaan van een onderscheid tussen het virtuele karakter 
en het echte karakter, precies om de relatie (in het bijzonder: mogelijke beïnvloeding) tussen 
beide te kunnen onderzoeken.Ten tweede moeten we een onderscheid blijven maken tussen 
het medium en de boodschap, en wel om een verschil te kunnen maken tussen gewelddadige 
games enerzijds, en niet-gewelddadige games anderzijds. De karakteristieken van het medium 
7zelf zijn immers noch een voldoende, noch een noodzakelijke voorwaarde voor morele 
‘ontwrichting’ of ‘perversiteit’, voor het afleren of niet leren van empathie. Ze zijn geen 
voldoende voorwaarde, omdat de al dan niet gewelddadige inhoud er wel degelijk toe doet bij 
de morele beoordeling. En de karakteristieken van het medium zijn geen noodzakelijke
voorwaarde, omdat ook gewelddadige handelingen in de ‘echte’ wereld op zich tot morele 
afkeuring of veroordeling aanleiding kunnen geven. Laten we dus oog hebben voor de relaties 
tussen medium en inhoud in specifieke praktijken, maar daaraan niet de conclusie verbinden 
(of niet vertrekken van de veronderstelling) dat er geen onderscheid meer is tussen beide, of 
tussen schijn en werkelijkheid. Ik geloof dat bovenstaande analyse in termen van karakter 
toont dat het wel degelijk nodig is om beide onderscheidingen te blijven maken, en dat ze al 
even noodzakelijk zijn als we de praktijk van de morele beoordeling niet volledig willen 
opgeven7.
Besluit
Ik heb het postmodernisme hier gedefinieerd als een denkstroming die onder andere tracht 
onderscheid uit te wissen, waarbij ik ben ingegaan op problemen rond het onderscheid 
boodschap-medium, en daarmee verbonden het onderscheid mens-technologie en 
werkelijkheid-schijn. Een dergelijk project brengt weinig zoden aan de dijk als morele 
beoordeling nog mogelijk moet zijn. Het is wel zo dat de moderniteit met haar strikte
onderscheid  tussen medium en boodschap te weinig oog heeft gehad voor het belang van het 
medium en voor de relatie tussen beide. Van McLuhan en andere techniekfilosofen – want zo 
kan zijn mediafilosofie in feite gelezen worden – kunnen we leren dat van de aard van het 
medium, d.w.z. de technologie, een enorme invloed uitgaat op de manier waarop we bestaan. 
Dat is moreel relevant, zoals ik heb laten zien in mijn bespreking van games en virtuele 
realiteit. We mogen echter niet vergeten dat een dergelijke analyse en morele evaluatie de 
onderscheidingen veronderstelt die de postmodernisten trachtten uit te wissen. Bovendien 
besluit ik dat een ethiek van nieuwe media, naast een onderzoek naar de precieze invloed van 
het medium en haar relatie met de inhoud, een bredere reflectie over de inhoud niet mag 
schuwen. Er mag dus best wat meer nagedacht worden over geweld in onze samenleving. 
Technologie en media zijn van cruciale invloed op wat we zijn en hoe we (samen)leven, maar 
noch geweld, noch andere aspecten van ons menszijn zijn er slechts een functie van.
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